Temă de casă

2013-2014
Inginerie software
Modele de dezvoltare a programelor
STUDENTI: CHELARU CAMELIA
GIANA CATALIN
GRUPA: 443A

CUPRINS:

Capitolul 1 (Chelaru Camelia)
         Introducere generală – Etapele dezvoltarii programelor 

                ( sau la ce ne folosesc modelele? )

Capitolul 2 (Chelaru Camelia)
          Modelul cascada

Capitolul 3 (Chelaru Camelia)
Modelul cascada cu intoarcere
Capitolul 4 (Chelaru Camelia)
Prototipizarea

Capitolul 5 (Giana Catalin)
           Metode formale

Capitolul 6 (Giana Catalin)
           Modelul in spirala

Capitolul 7 (Giana Catalin)
           Procesul rational unificat (RUP) 

Capitolul 8 (Giana Catalin)
           Programare extrema (XP)


Concluzii (Giana Catalin si Chelaru Camelia)
Bibliografie
Capitolul 1

Introducere generală – Etapele dezvoltarii programelor
( sau la ce ne folosesc modelele? )

  Inainte de a ne avanta in descrierea amanuntita a diferitelor modele, ce descriu etapele dezvoltarii programelor, este just a raspunde intai la intrebarile „ce sunt aceste modele?” si „la ce ne folosesc?”. 
   
Lumea IT-ului a cunoscut in ultimii ani o dezvoltare exponentiala iar detaliile unor procese precum dezvoltarea software-ului nu pot fi accesibile decat unor fini cunoscatori ai domeniului. Astfel a aparut o nevoie de comunicare intre dezvoltatori si clienti, sponsori, manageri, in general toate persoanele care doresc sa inteleaga etapele dezvoltarii unui program fara a avea cunostiinte tehnice mai mult sau mai putin profunde. 

   Raspunsul a venit prin crearea unor modele de dezvoltare a programelor care prezinta etapele acestui proces la un anumit nivel de abstractizare, acesta depinzand de cunostiintele destinatarilor, ale persoanelor carora le va fi prezentat.  

 
   Vom exemplifica acest lucru pe modelul de dezvoltare cascada (waterfall) ce va fi prezentat amanuntit in capitolul urmator. Urmand calea unui dezvoltator trebuie sa subliniem natura cascadei: aceasta nu exista cu adevarat. Pur si simplu folosim ceva cu care oamenii sunt familiarizati pentru a putea face o conexiune, un punct de legătură cu mintea acestora. 
  
    Rezumand modelul cascadei la patru etape de baza acestea ar putea fi analiza cerintelor, dezvoltarea, testarea si lansarea programului. 
[image: image1.jpg]| Requiremens gathering.

L





             Figura 1.1 Modelul cascada simplificat  ([2] -The waterfall)
  
   Figura 1.1 ilustreaza un exemplu de model cu un inalt grad de abstractizare. In acest caz nu este prezentat explicit cum sunt analizate cerintele sau cum se dezvolta si se testeaza programul, dar este precizat ca aceste lucruri se intampla intr-un mod accesibil oricarui interlocutor, indiferent de pregatirea sau capacitatea de intelegere a acestuia.
  
   Această tehnică se numește abstractizare, reprezentand intr-un limbaj cat mai simplu, alegerea unui obiect obisnuit și plasarea acestuia într-un alt cadru.  Procedeul ne ajuta atat pe noi insine cat si pe ceilalti la intelegerea unor notiuni nefamiliare prin comparație cu ceva familiar. 

    
 Folosirea cascadei reprezinta crearea unui model, sau a unei imagini de ansamblu a procesului. Cascada este folosita ca o metaforă, o abstractizare sau un model pentru ceea ce cu adevarat discutăm. Poate fi folosita aceeași metodă pentru a discuta despre produsele software ce se intentioneaza a fi create cu sponsorii si colegii. 

  
   Profunzimea detaliilor de care este nevoie în fiecare model depinde de publicul vizat. Un sponsor ar putea avea nevoie doar de o vedere in ansamblu. Un dezvoltator in schimb va avea nevoie de informații mult mai detaliate. Cu cat sunt oferite mai multe detalii cu atat modelul este mai putin abstractizat.
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                   Figura 1.2 Nivelul de abstractizare in functie de publicul tinta ([2]- The waterfall)
   
 Cu cat dorim sa prezentam mai multe detalii legate de crearea programului nostru, cu atat mai mult fiecare etapa este asociata unei actiuni specifice. Pentru a rafina cu inca un nivel modelul din Figura 1.1 ne putem folosi de ciclul tipic de viata al unui produs software. Acesta poate incepe cu definirea cerintelor, continuand cu designul sistemului si al software-ului, implementarea si testarea componentelor, integrarea si testarea sistemului si finalizandu-se cu utilizarea si mentenanta software-ului.
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             Figura 1.3 Model bazat pe ciclul de viata al unui produs software ([1] pag 81)
    In capitolele urmatoare vom prezenta cateva modele de dezvoltare software care ilustreaza etapele crearii unui program la diferite nivele de abstractizare.

Capitolul 2
Modelul cascada
   
  Probabil cel mai vechi model de dezvoltare a programelor, modelul cascadă provine din industria de fabricație și cea a construcțiilor. In aceste domenii exista o foarte buna structurare a produselor finite dupa algoritmi in care orice modificari dupa un anumit punct sunt extrem de costisitoare sau de multe ori imposibil de realizat. Pentru ca la momentul respectiv nu existau metodologii oficiale pentru dezvoltarea programelor software, acest model orientat catre hardware a fost adaptat pentru dezvoltarea de software.
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                       Figura 2.1 Modelul cascada initial
    
 Modelul cascada reprezinta denumirea metaforica a unui model secvential de dezvoltare a programelor, in care algoritmul urmat este vazut ca o cascada, “curgand” treptat dinspre etapa initiala in jos catre cea finala si strabatand pe parcurs mai multe etape intermediare.  

    
 In 1970 Royce a propus ceea ce astazi este denumit popular modelul cascadă, ca un concept initial (Figura 2.1), un model pe care il considera eronat din cauza ireversibilitatii  dupa trecerea  de la o etapa la alta.

     Lucrarea sa a explorat apoi posibilitatile in care modelul inițial ar putea fi dezvoltat intr-un model iterativ, care sa ofere feedback dupa fiecare etapa pentru a influența fazele anterioare, similar cu multe metode folosite pe scară largă și foarte appreciate astazi de către mulți dezvoltatori. 
 
    In ciuda intențiilor lui Royce de a transforma modelul cascadă in unul iterativ, utilizarea modelul cascada ca un proces pur secvențial este inca foarte populară și in lumea IT-ului expresia "model cascadă" a ajuns să se refere la orice abordare de creare a software-ului care este vazuta ca inflexibila și non-iterativa.
   
  Modelul cascada sustine ideea ca dezvoltatorul poate trece la urmatoarea faza a dezvoltarii doar in momentul in care faza precedenta este definitivata, verificata si perfectionata. Astfel etapele dezvoltarii sunt discrete in cazul acestui model, nu exista reveniri catre etape anterioare, nu mai pot fi facute revizuiri si nici nu pot exista suprapuneri. 
 
    Pentru ca multi dezvoltatori au gasit aceasta abordare ca fiind prea rigida de-a lungul anilor au fost facute diferite modificari si noi variante ale acestui model au aparut (printre care si modelul cascada cu intoarcere prezentat in capitolul urmator).                                      Figura 2.2 prezinta o varianta imbunatatita a modelului cascada initial. Desi aceasta varianta nu rezolva principalul defect al modelului, imposibilitatea revenirii asupra unei etape anterioare , prezinta totusi o versiune la un nivel mai scazut de abstractizare, ceea ce permite mai multa cooerenta in exprimarea actiunilor specifice savarsite la fiecare pas.

  
   Aceasta varianta imbunatatita a modelului cascada defineste urmatoarele etape in dezvoltarea unui program ([5] pag 15):

· Specificarea cerintelor

· Proiectarea arhitecturala

· Proiectarea detaliata

· Scrierea codului

· Testarea componentelor

· Testarea sistemului

· Acceptarea programului
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                              Figura 2.2 Modelul cascada imbunatatit ([5] pag 15)
    
   Modelul nu explica cum se fac acesti pasi ci doar ordinea efectuarii lor. Avantajul principal al metodei este ca o sarcina complexa este impartita in mai multe etape simple ce sunt usor de administrat. Fiecare pas are ca rezultat un produs bine definit (documente de specificatie, model s.a.).
Capitolul 3

Modelul cascada cu intoarcere

    
 Modelul cascada clasic este considerat de multi dezvoltatori ca fiind unul foarte putin eficient in practica din cauza urmatoarelor motive:

· Flexibilitate slaba – majoritatea programelor sunt scrise in urma incheierii unui contract cu un client, iar clientii adesea isi schimba cerintele initiale; proiectul software trebuie sa fie adaptabil iar crearea acestuia in ideea ca cerintele nu se vor schimba niciodata pe parcurs este o conceptie nerealista

· Imposibilitatea de a stii de la inceput exact ce trebuie realizat in cadrul fiecarei etape; de multe ori anumite detalii sunt descoperite abia in etapa urmatoare
· Testarea constanta din fazele de design, implementare si verficare trebuie sa poata verifica si fazele precedente acestor etape; acest lucru nu este permis in cazul modelului cascada

· Modelul cascada nu prevede mijloace formale de control asupra administrarii proiectului, de control al planificarii sau de gestionare a riscurilor

· Doar un anumit numar de membri ai echipei de dezvoltare pot fi calificati si deci implicati in fiecare faza ceea ce conduce la o valorificare ineficienta a resurselor 
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                           Figura 3.1 Modelul cascada cu intoarcere ([5]-pag 16)
     
Modelul cascada cu intoarcere (cu feedback) incearca sa remedieze o parte dintre aceste defecte. Mai exact modelul permite revenirea si corectarea eventualelor probleme aparute la pasul imediat anterior. Cu toate acestea problemele descoperite la pasul n+2 sau n+4 spre exemplu raman inca iremediabile. Un model realist ar trebui sa ofere posibilitatea ca de la un anumit nivel sa se poata reveni la oricare dintre nivelele anterioare.
    
 In concluzie principalul dezavantaj al modelului cascada cu intoarcere este ca un client va putea obtine o viziune practica asupra programului respectiv doar in momentul finalizarii procesului de dezvoltare.

Capitolul 4
Prototipizarea
    
 Prototipizarea unui program reprezinta crearea unor prototipuri ale aplicatiilor software cum ar fi versiuni initiale sau incomplete ale programului ce este dezvoltat cu scopul de a testa anumite aspecte ale acestuia. Modelul a fost preluat in ingineria software din alte domenii precum fabricarea industriala sau ingineria mecanica. Prototipul simuleaza anumite caracteristici ale produsului vizat dar poate fi complet diferit fata de versiunea finala ce va fi lansata.
   
   Scopul initial al prototipului este acela de a oferi clientilor (utilizatorilor) sansa de a evalua programul propus de catre dezvoltatori prin incercarea propriu-zisa a acestuia si nu doar printr-o evaluare a designului bazata pe descrieri pur teoretice. Astfel utilizatorii pot evidentia cerinte pe care dezvoltatorii nu le-au prevazut in modelul initial, acest lucru putand fi adesea un factor decisiv in relatia dezvoltatorilor cu clientii lor.

  
    Acest model este in contrast cu modelele de dezvoltare clasice, precum modelul cascada, ce prevedeau construirea intregului program si abia apoi evaluarea generala a acestuia. Prototipizarea dispune de o mai mare flexibilitate, permitand dezvoltatorilor sa castige timp si sa reduca mult costurile.
       Crearea unui prototip implica urmatoarele etape de baza:
· Identificarea cerintelor

· Dezvoltarea efectiva

· Evaluarea

· Revizuirea si imbunatatirea prototipului
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Figura 4.1 Prototipizarea
     Figura 4.1 reprezinta modelul de dezvoltare bazat pe prototipizare ce include si etapele crearii prototipului enuntate anterior. 

      Exista mai multe criterii dupa care impartirea tipurilor de prototipizare poate fi facuta: dupa profunzimea caracteristicilor prezentate de prototip sau dupa abordarea folosita pentru obtinerea produsului final folosindu-se de prototip.

       Considerand primul criteriu prototipizarea poate fi orizontala sau vertical.Prototipizarea orizontala ofera o vedere de ansamblu a unui intreg sistem sau subsistem, concentrandu-se mai mult pe interactiunea cu utilizatorul decat pe functionalitatea sistemului la un nivel prea profund.

             Prototipizarea verticala este o elaborare exhaustiva a unui sistem sau a unei functii. Acest model este util pentru obtinerea unor cerinte mai detaliate in legatura cu o anumita functie sau caracteristica a programului final.
          Dupa abordarea folosita pentru obtinerea produsului final prototipizarea poate fi:
· “de aruncat” (throwaway) – de asemenea numita prototipizare aproape incheiata sau rapida se refera la crearea unui model care in final va fi mai degraba discreditat decat sa devina parte a programului final. Prototipul devine punctul de start de la care utilizatorii isi pot reexamina asteptarile si isi pot clarifica cerintele. Aceasta metoda este folosita adesea atunci cand timpul este foarte scurt si un produs initial trebuie oferit cat mai rapid publicului tinta. Dupa ce prototipul a fost incercat acesta este aruncat iar programul final este dezvoltat conform cerintelor anterior specificate.
· Evolutionara – este diferit de modelul “de aruncat”; scopul principal aici este crearea unui prototip cat mai robust structurat de asa natura incat sa permita o imbunatatire constanta. Prototipul evolutionar constituie nucleul viitorului program la care vor fi adaugate diferite caracteristici.  Aceasta metoda permite adaugarea sau schimbarea unor atribute care nu puteau fi concepute in faza initiala a designului.
· Incrementala – Produsul final e construit ca mai multe prototipuri separate (module). In final acestea sunt combinate, alcatuind programul respectiv.
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                                                       Figura 4.2 Prototipizarea throwaway
Capitolul 5

Metode formale
Orice metodologie de inginerie software este bazata pe un proces recomandat de dezvoltare, treacand prin diferite faze precum: cerinte, specificatii, design, codare, testare, integrare in sistem si testare, cat si mentenanta.

Metodele formale sunt baza atunci cand se proiecteaza sisteme critice, sisteme complexe sau pot oferi suport in dezvoltarea programelor.
Dezvoltarea unei specificatii formale ofera perspective si intelegerea cerintelor software si a celor de design. Acestea clarifica cerintele clientilor, inlatura ambiguitatea, inconsistenta si incompletitudinea, ofera o baza pentru un design software elegant si ajuta la urmarirea mai usor a subsistemelor si a componentelor din produsul software ce se doreste a fi realizat.
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[12] pagina 5
Formal specification ( Specificarile formale) presupune translatarea descrierilor non-matematice ( diagrame, tabele, limbaj natural) intr-un limbaj specific formal. Reprezinta o descriere  a comportamentului de nivel inalt si a proprietatilor unui sistem. [image: image10.jpg]Segmentare

[T — Dezabiguate  Spacificati

natural Sormale
Specificaf serise in limbej
Verificare prin implicsii  nabural sau B
Chienfi
Dezvoltatorii

Schema utilizirii mecanismelor de prelucrare a imbajului natural in analiza
cerintelor




[13] pagina 5

Formal proofs ( adevarurile formale ) sunt o parte esentiala a specifcatiilor. Acestea sunt construite ca o serie de pasi mici, fiecare fiind justificat deoarece foloseste un set mic  de reguli. Acestea pot fi facute manual , dar  in general sunt construite cu ajutorul unor asistente automate.

Model checking( verificarea modelului) este o tehnica bazata pe crearea unui model finit a unui sistem si verificarea daca unele propietati rezista in acel model. Se folosesc 2 apropieri generale: verificarea temporala a modelului si verificarea automata acestuia.
Abstraction ( Abstractizarea) este reprezentarea programului folosind o scala redusa. Permite focalizarea pe cele mai importante proprietati centrale si caracteristici. Gasirea celui mai bun nivel de abstractizare este foarte important in cazul unei specificari.

Ca toate metodele folosite in dezvoltarea programelor, la randul lor, metodele formale au si acestea unele limitari:

· Necesita o buna cunoastere a programatorului de cunostinte matematice

· Diferite aspecte ale designului trebuie sa fie reprezentate prin metode formale de specificatii diferite.

· Sunt benefice pentru verificarile de consistenta, insa nu pot garanta completitudinea specificatiilor.

Capitolul 6
Modelul in spirala
Plecand de la slabiciunile modelului cascada, mai ales lipsa sa de flexibilitate la schimbari ale cerintelor, Barry Boehm a definit modelul spirala. Acesta este focalizat mai mult pe analiza riscurilor, repetand modelul cascada intr-o serie de cicluri. In figura de mai jos se poate observa cu usurinta acest lucru
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[14] Modelul spirala

Fiecare ciclu consta din 4 faze :
1. Determinarea obiectivelor: definirea produsului, determinarea scopurilor si a constrangerilor, generarea alternativelor.

2. Evaluarea alternativelor: analiza riscurilor, prototiparea

3. Dezvoltarea produsului: proiectarea de detaliu, testarea unitara, integrarea.

4. Planificarea urmatorului ciclu: evaluarea de catre client, planificarea dezvoltarii si a livrarii catre client.
Acest model a fost adoptat in mai multe proiecte in domeniul IT, fiind foarte potrivit pentru proiectele mari si complexe. Complexitatea acestuia este data de faptul ca fiecare faza incepe cu analiza cerintelor, urmanc ca la sfarsit clientul sa observe imbunatatirile fata de faza anterioara.
In cadrul acestui model cerintele pentru sistem sunt descrise in detaliu, creandu-se un prototip al produsului final ( un model la scara). Dupa evaluarea acestui prototip este realizat altul , incercand sa se inlature problemele aparute la primul. Acesta este din nou evaluat si testat. Procesul continua pana in momentul in care se vor elimina majoritatea problemelor aparute.

De asemenea, ca orice alt model acesta are avantajele si dezavantajele lui. In categoria avantajelor ar putea intra urmatoarele: 

· Cantitate mare de analiza de risc

· Bun pentru proiecte mari ale misiunilor critice

· Documentatie foarte bine pusa la punct

· Functionalitati aditionale pot fi adaugate mai tarziu

In ceea ce priveste dezavantajele putem aminti :

· Poate fi un model scump de implementat
· Analiza riscului necesita expertiza specifica

· Succesul proiectului depinde de analiza riscului

· Nu lucreaza bine pentru proiectele mici

 In concluzie putem folosi modelul spirala cand avem proiecte ce depind de cost si analiza riscului, clientii nu sunt siguri de nevoile lor, cerintele sunt complexe, iar proiectele sunt pe termen lung si sigur vor avea nevoie de imbunatatiri pe parcurs.
Capitolul 7

Procesul rational unificat (RUP)

Rational Unified Process( RUP) este un proces iterativ de dezvoltare software creat de Rational Software o diviziune a IBM , inca din anul 2003. RUP se bazeaza pe un set de blocuri si elemente contextuale, care descriu ce trebuie produs, aptitudinile necesare si explicati pas cu pas ce descriu lucrurile ce trebuiesc indeplinite. Blocurile principale sunt urmatoarele :

Roles ( rolurile =cine): un rol defineste o lista de aptitudini, competente si responsabilitati;

Work Products( ce trebuie sa faca produsul) – este rezultatul unui task, incluzant toata documentatia si modelele produse ce au rezultat in timpul lucrului la acel proces.

Tasks ( cum trebuie facut) – descrie o bucata de proces, asignata unui rol, avand ca scop un rezultat.

In timpul fiecare iteratii, task-urile sunt impartite in 9 discipline astfel : 6 “discipline ingineresti” : modelarea, cerinte, analiza si design, implementare, testare, lansare si 3 discipline de suport : managementul configurare si al schimarilor, managementul de proiect si mediul.

Procesul rational unificat a determinat un ciclu de proiect compus din 4 faze:

· Pornire

· Rafinare

· Construire

· Tranzitie

[image: image12.png]Faze
Modelare functionala :

Analiza si proiectare

.
mplementare e N
Tesiare B E——
Plasament
Administrarea

configuratiei —S———R—
= p—

Administrare + + H
Mediu

heratii ter Mer | her | Mer Mer | fer ter
preiminare | 1 2 | [t 02| m | omet

Iteratii






[5] Activităţile în cadrul RUP pagina 21
Pornire: in aceasta faza se stabilesc obiectivele esentiale ale proiectului, exploatand arhitecturi alternative si solutii tehnice posibile, obtinandu-se in urma acestei faze un plan preliminar pentru dezvoltare.
Rafinare: in cea de-a doua faza se stabileste o intelegere a ceea ce trebuie sa faca programul, echipa de lucru, evitarea unor situatii cu risc mare, avand ca obiectiv un plan de proiect mai bine structurat pentru iteratiile ce vor urma

Construire: este cea de-a treia faza si are ca rol adaugarea de diverse caracteristici programului ce nu fusesera implementate pana atunci si testarea acestora pana in momentul in care rezultatul este apropiat de cel dorit.

Tranzitie: in ultima faza se urmareste ca toate obiectivele propuse in prima faza sa fie indeplinite si clientul sa fie pe deplin satisfacut de rezultatul obtinut.

Capitolul 8

Programare extrema (XP)
Programarea extrema este o disciplina de dezvoltare software bazata pe simplitate, comunicare, feedback, curaj si respect. Functioneaza prin a aduce impreuna intreaga echipa in prezenta unor practici simple, cu suficient feedback astfel incat echipa sa poata observa unde se afla la acel moment si ce sa faca pentru situatia in care se afla.
Primul proiect bazat pe Extreme Programming a inceput pe data de 6 martie, 1996. XP este una dintre metodele populare de Procese agile. A fost deja dovedit sa fie de succest la multe companii din intreaga lume de toate dimensiunile si in multe tipuri de industrie.
Programarea extrema este de succes pentru ca in loc sa livreze un anumit proiect la o data in viitor, livreaza software-ul de care ai nevoie in acel moment. Extreme programming incurazeaja programatorii sa raspund imediat la schimbarile care apar in cerintele clientului, chiar si tarziu in ciclul de viata.

O diagrama a ciclului de viata la extreme programming se poate observa mai jos:
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[9] extreme programming flow chart
Aceasta diagrama arata cum regulile programarii extreme lucreaza impreuna. Clientii se bucura sa fie parteneri in procesul de dezvoltare software, programatorii contribuie activ fiind ajutati de experienta, iar managerii se bazeaza pe comunicare si relatii. Activitatile neproductive au fost eliminate pentru a reduce costurile si frustrarea tuturor celor implicati.

Programarea extrema pune accent pe lucrul in echipa, care este un alt lucru ce se doreste a fi indeplinit in ingineria software. Managerii, clientii si programatorii sunt parteneri egali intr-o echipa ce se bazeaza pe colaborare. XP implemeteaza o metoda simpla, eficienta, permitand echipelor sa devina foarte productive. Echipa se organizeaza in jurul problemei pentru a o rezolva cat mai eficient posibil.
Programarea extrema ramane o alegere sensibila pentru unele proiecte. Proiectele ce pot adopta programarea extrema sunt cele care:

· Implica tehnologii noi sau prototipuri, unde cerintele se modifica rapid, sau unele dezvoltari sunt necesare pentru a descoperi unele probleme de implementare;

· Sunt proiecte de cercetare, unde rezultatul muncii nu este software-ul in sine, ci imbunatatirile aduse in domenu

· Sunt mici si mai usor de controlat prin intermediul metodelor informale.
Concluzii

Crearea unor modele de dezvoltare a programelor ajuta la standarizarea lor si transparenta procesului de productie modelul de dezvoltare presupune cateva etape ale crearii unui program pe diferite nivele de abstractizare (de la un limbaj simplu la unul mai specializat, destinat cunascatorilor).

Modelul cascadă este cel mai vechi model de dezvoltare a programelor, oferind o buna structurare a etapelor. In functie de modelul ales, evaluarea finala a produsului se poate atat in timpul productiei (prototipizare) cat si la final, in functie de importanta, complexitate si preferintele utilizatorului.

In ultima vreme, s-au adoptat tehnici noi cum ar fi Extreme Programming unde accentul cade pe rezolvarea imediata a problemei, pe algoritm, pormovand lucrul in echipa, colaborarea, egalitatea si o buna comunicare.
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